Approximately thousand adolescents between 12 and 14 years of age will be recruited through schools in the region of Nijmegen and will be screened using the Spence Children's Anxiety Scale (SCAS), with passive consent from their parents. Adolescents showing elevated levels of anxiety are asked to participate in the study with active consent from themselves and their parents. Adolescents already receiving mental health care will be excluded from the study.
After screening, 120 participants will be randomly assigned to the experimental or control condition (with equal gender distribution). The experimental group will play the anxietyreducing video game and the control group a different game for at least 6-8 hours spread over 6 weeks. The experimental game is called "Dojo" and is a challenging, motivating and entertaining video game using emotion regulation strategies (muscle relaxation, breathing techniques, positive self-talk) and HRV biofeedback to reduce anxiety in adolescents. HRV biofeedback will be measured by the Lightstone IOM device, which is non-invasive since the three sensors are attached to three fingertips of the participant. doi:10.1016 /j.cpr.2005 .12.001 Cartwright-Hatton, S., Roberts, C., Chitsabesan, P., Fothergill, C., & Harrington, R. (2004 . Systematic review of the efficacy of cognitive behavioural therapies for childhood and adolescent disorders. British Journal of Clinical Psychology, 43, 421-436. doi: 10.1348 /0144665042388928 Costello, E. J., Egger, H. L., Copeland, W., Erkanli, A., & Angold, A. (2011 . The developmental epidemiology of anxiety disorders: phenomenology, prevalence, and comorbidity. In W.K. Silverman & A.P. Field (Eds.) , Anxiety disorders in children and adolescents (pp. 56-75) . New York: Cambridge University Press. Granic, I., Lobel, A., & Engels, C. M. E. (n.d.) . The benefits of playing video games. Unpublished manuscript. Lenhart, A., Kahne, J., Middaugh, E., Macgill, A. R., Evans, C., & Vitak, J. (2008) . Teens, video games, and civics. Pew Internet & American Life Project. Retrieved from: http://www.pewinternet.org/Reports/2008/Teens-Video-Games-and -Civics.aspx Olson, C. K. (2010) . Children's motivation for video game play in the context of normal development. Review of General Psychology, 14, 180-187. doi: 10.1037 /a0018984 Pine, D. S. (1997 . Childhood anxiety disorders. Current Opinion in Pediatrics, 9, 329-339. Woodward, L. J., & Fergusson, D. M. (2001 4. Are participants completely free to participate in this study, and may they withdraw from participation at any time without any consequences for whatever reason? The information is clear and appropriate to the participant (e.g. in case of minors). The subject receives reflection between information and consent. If full disclosure of information is impossible before the start of the study because of the nature of the investigation, the subject must be informed afterwards. Also, minors and incapacitated subjects should still be informed to comprehension in all cases. 
The control game (Super Mario World) is as engaging and difficult as the experimental game, but does not incorporate any anxiety reducing techniques. Participants will fill out the SCAS, Skills and Difficulties Questionnaire and Coping Questionnaire Child before the six week period of video game play, after this period and as a 3-month follow-up. Participants will receive €40,-as a compensation for filling in questionnaires after the 3-month follow-up. The confidentiality of these questionnaires is assured through the

In case there is deception, does the procedure then comply with the standard requirements (no deception about the risks, accurate debriefing)?
Deception refers to the provision of inaccurate or incomplete information to the participant. Deception is only permitted if there is no possibility to answer the question without deception. Deception is not allowed when it comes to information about the possible risks associated with participation. After deception, there is always a full debriefing for the participant how he or she was misguided. If there is are temporary negative effects expected of deception, then debriefing should be done immediately after the end of the experiment (e.g., if false negative feedback was given on intelligence scores, there will be an immediate debriefing). The debriefing is held in a way that can be expected that temporary negative effects on for example self-esteem or mood are removed by debriefing. When no temporary negative effects are expected, the debriefing may also take place at a later time, but no later than one month after the end of the experiment.
(x) There is no deception ( ) There is deception that complies with the standard requirements ( ) There is deception that doesn't comply with the standard requirements (explanation)
Is there compliance with the standard rules relating to anonymity and privacy?
The research data is standard a. processed anonymously and stored confidentially b. including access rights for the participant of personal data c. with access to all data for all researchers involved in the project Some methods of investigation may provide incidental findings that may be relevant to the subject. These include cardiac arrythmia on an ECG, abnormal EEG (epilepsy), or a deviation on a fMRI. If such a possibility exist, a clause should be included in the informed consent that provides the procedure to be followed then. The participant should specify the name and place of practice of his / her GP, who will be notified in the event of relevant findings. If the participant does not have a GP than he/she should agree with the fact that the student doctor, or a company doctor is notified in such cases. The subject must agree with this procedure by signing a separate clause on the informed consent form.
( )No (x)Yes, explanation: While playing the video game Dojo participants will be connected to an IOM HRV biofeedback system. However, this system does not give a complete overview of the ECG of the participant. It gives a number in a certain range that reflect beats per minute (BPM). Since this output gives too little information about the ECG of the participant, there is no possibility that cardiac arrhythmia or other heart conditions may come forward.
Are unobtrusive methods used?
When unobtrusive methods are used, data is collected without the participant knowing this. The behavior of the subject is for example observed or videotaped without them knowing.
(x)No ( )Yes, explanation:
13. Are participants subjected to acts or imposed to a particular mode of behavior that fall outside the normal way of life? 
VII. ADDITIONAL FORMS
Along with this form, the following documents must be submitted:
 The text of the ads or letters;  The text of the written feedback (debriefing) indicating contact information of responsible researcher;  A copy of the consent form;
Attachment 1 Recruitment letter schools
Beste meneer/mevrouw, Zoals u op de flyer kunt lezen zijn wij bezig met een onderzoek naar twee video games die worden geëvalueerd op hun effectiviteit. In dit onderzoek richten wij ons specifiek op het weerbaar maken van jongens en meisjes tijdens hun adolescentie. We zullen onderzoeken welke van de twee video games effectiever is in het aanleren van bepaalde strategieën aan jongeren, zoals doorzettingsvermogen, regulatie van emoties zoals angst, boosheid of frustratie en het omgaan met tegenslagen en falen. Wij sturen u deze flyer en brief met het verzoek om aan ons onderzoek deel te nemen.
Op scholen die deelnemen aan het onderzoek zullen wij in november of december 2013 een vragenlijst afnemen bij alle jongens en meisjes van het eerste en tweede jaar. Deze vragenlijst gaat o.a. over hoe de jongeren denken, wat ze voelen en hoe ze met problemen omgaan. Vervolgens zullen de jongeren worden geselecteerd om deel te nemen aan het onderzoek. Beide video games zullen door de jongeren die geselecteerd zijn op school maar na schooltijd of in tussenuren worden gespeeld. De jongeren zullen 6 uur verspreid over 3 weken (in de periode tussen januari en april 2014) één van beide video games spelen. Voorafgaand aan en na afloop van de 3 weken vullen de jongeren een aantal vragenlijsten in gericht op moeilijkheden die ze tegenkomen in het dagelijks leven en de manieren waarop ze daar mee om weten te gaan. Vervolgens wordt er 3 maanden na afloop van de 3 weken na schooltijd of in tussenuren een vragenlijst afgenomen om de veranderingen en effecten op de langere termijn te kunnen bepalen. Iedere deelnemende jongere ontvangt een vergoeding van €40,-als tegenprestatie voor het invullen van de vragenlijsten.
Faculteit der Sociale Wetenschappen
Wij hopen van harte dat u wilt deelnemen aan het onderzoek aangezien het een belangrijke bijdrage kan leveren aan de bevordering van de mentale gezondheid van Nederlandse jongeren. Als dank voor uw deelname bieden we na afloop van het onderzoek een rapport aan over de uitslag van het onderzoek. Ook bestaat de mogelijkheid deskundigheidsbevordering voor docenten te organiseren.
Wij realiseren ons dat het begin van het schooljaar druk is en houden deze brief dan ook bewust kort. Graag horen wij van u of u mee wil werken aan de weerbaarheidstudie. Wij bellen u hierover binnen een week terug. U kunt hiervoor ook zelf contact opnemen via de mail (h.scholten@pwo.ru.nl), of bellen naar 024-3612551. Natuurlijk kunt u hier ook terecht voor vragen of meer informatie.
Namens het hele projectteam dank ik u hartelijk voor uw aandacht en een eventuele reactie, 
Waarom dit onderzoek?
Onzekerheid, verminderde mentale weerbaarheid en verminderde assertiviteit zijn problemen waar behoorlijk wat jongeren mee te maken hebben en die van grote invloed kunnen zijn op hun functioneren. Er is steeds meer bewijs dat video games een positieve invloed kunnen hebben op sociale, cognitieve en emotionele vaardigheden van jongeren. Daarnaast hebben video games als grote voordeel dat ze jongeren kunnen motiveren. Deze voordelen van video games hebben de potentie om jongeren weerbaarheidstrategieën aan te leren in een uitdagende context. Omdat het inzetten van video games in het weerbaar maken van jongeren een zeer nieuwe aanpak is, hebben wij uw zoon of dochter en u nodig om deze video games te evalueren. Daarnaast willen we met dit onderzoek bekijken hoe effectief beide trainingen zijn in het helpen van jongeren met milde klachten aangaande weerbaarheid, assertiviteit en onzekerheid.
Resultaat van de screening
Zoals u weet heeft uw kind deelgenomen aan de screening van het onderzoek. De screening hield in dat alle jongeren uit de tweede klas een vragenlijst hebben ingevuld. Met behulp van deze vragenlijst wilden we bekijken in welke mate uw kind klachten ervaart op het gebied van onzekerheid, assertiviteit en weerbaarheid. Zoals aan de telefoon ook al is besproken, bleek uit deze vragenlijst dat uw kind meer dan leeftijdsgenoten aangeeft problemen te ervaren op deze gebieden.
Wat houden de weerbaarheidtrainingen in?
Dit onderzoek richt zich op twee verschillende weerbaarheidtrainingen in de vorm van video games, "Dojo" en "Rayman 2: The Great Escape". Beide video games zijn erop gericht jongeren bepaalde strategieën aan te leren die ze kunnen helpen om meer weerbaar te worden. Vaardigheden als doorzettingsvermogen, omgaan met tegenslagen of falen en omgaan met emoties zullen aan bod komen in beide weerbaarheidtrainingen.
Wij willen benadrukken dat beide video games geen therapeutische programma's zijn, en zeker geen zwaarmoedige programma's die zich richten op zware problemen. We geloven dat juist de inzet van luchtige, leuke en motiverende video games effectiever zal zijn in het weerbaar maken van jongeren.
Het verdere onderzoek
Omdat uw kind aangeeft meer dan gemiddeld klachten te ervaren van onzekerheid, assertiviteit en weerbaarheid, komt uw kind in aanmerking om deel te nemen aan het verdere onderzoek. Dit houdt in dat uw kind kan deelnemen aan één van de twee weerbaarheidtrainingen. Jongeren die op dit moment al in behandeling zijn voor dit soort klachten, kunnen helaas niet deelnemen aan het verdere onderzoek. De weerbaarheidtrainingen bestaan beide uit 6 sessies van een uur verspreid over drie weken. Deze sessies zullen op school, maar na schooltijd plaatsvinden. De weerbaarheidtrainingen zijn kosteloos.
Alle deelnemende jongeren wordt gevraagd om drie keer een vragenlijst in te vullen over hun angsten, zorgen en hun vaardigheden om daarmee om te gaan: in februari 2014, maart 2014 en juni 2014. Deze vragenlijsten ontvangt uw kind per mail en het invullen van de vragenlijsten zal per keer ongeveer 30 minuten in beslag nemen. Indien uw kind op alle drie de tijdsmomenten alle vragenlijsten heeft ingevuld en deelgenomen heeft aan alle zes trainingssessies (met uitzondering van afmelding met een goede reden zoals ziekte) ontvangt uw kind een vergoeding van 40,-euro.
De deelnemende jongeren worden willekeurig verdeeld over twee groepen. De ene helft van de jongeren zal het spel "Dojo" gaan spelen en de andere helft zal het spel "Rayman 2: The Great Escape" gaan spelen. Omdat de verdeling willekeurig is, hebben wij geen invloed op welke jongeren in welke groep worden geplaatst.
Vertrouwelijkheid
We willen graag benadrukken dat alle gegevens vertrouwelijk zullen worden behandeld en dat in geen enkel rapport namen vermeld zullen worden. Uitsluitend de onderzoekers van de universiteit hebben inzage in de vragenlijst. Bovendien worden de gegevens nooit aan derden verstrekt. Uiteraard zijn u en uw kind niet verplicht om deel te nemen aan het onderzoek. video game
